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チであるといえよう｡ 感性とは､ ｢印象を受け入れる能力､ 感受性､ または感覚に伴うような感情｣ あ
るいは ｢悟性と並んで脳に知識を構成する独立の表象能力｡ 対象を感受する受動的能力｣ などとされる
が､ ごく簡単にいうと ｢言葉で表現するのは非常に難しいが､ 何か我々の心に訴えるようなもの｣ をさ
すと考えてもよいであろう (辻, 1993)｡ このように､ 外在および内在する対象に対して､ 人がどのよ
うに感じるかが重要である感性科学のアプローチからは､ リアリティそしてバーチャルリアリティの研
究は､ 正に人間の感性が問われる典型的な感性科学的側面を持つと考えられるためである｡
バーチャルリアリティ (virtual reality : VR) とは､ 1989年の Texpo’89において Lanier Grimand
らによって初めて使用された言葉であり､ 仮想現実あるいは人工現実感という意味を持つ (廣瀬, 1995)｡
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は､ 心理学の分野においてあまり注目されることはなかった｡ すなわち､ リアリティを仮想的､ 人工的
に構築しようと試みた時､ はじめて ｢われわれはどのような対象に対してリアリティの判断をするのか｣








応の仕方や予測される社会機構の状態を問う考察方法は､ 哲学分野においてはしばしば ｢可能世界｣ の
検討という形で用いられる手法であるが､ 心理学分野における研究例としては少ない｡ しかし一つに､
可能世界を論じることで､ 逆に現在の社会機構のあり方や人々の感性を浮き彫りにすることができるで




さらに､ 近年の傾向として､ 新しい技術の開発・誕生は､ 明らかにわれわれの予想を越えた速度で進展
しており､ 十分な議論・準備あるいは方針もないままに､ ほとんど唐突にわれわれの社会機構に入り込
んでくるように考えられる｡ 科学の進展の加速性から考えると､ こうした傾向は今後ますます顕著になっ
てゆくであろう｡ クローン技術などは､ その典型例である｡ 科学技術がひたすら先行し､ 人の意識や倫
理の形成が追いつかないと言われて久しい｡ しかしながら､ 新しい技術が開発されてから ｢ではこれを
どう使おうか｣ といったやり方は常に批判こそされ､ ではその対応策が十分真剣に議論さているかとい










目的 バーチャルリアリティがどのようにとらえられているかを ｢可能世界｣ のアプローチから考察
し､ 今後のリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のためのパイロットスタディとする｡ な
お､ 以降本文中でバーチャルリアリティはVRと略記する｡




３. VRでしかできないこと､ VRでしか得られないことは何か (VRの特徴､ 長所)
４. 現実にしかないこと､ 現実でしか得られないことは何か (現実の特徴､ 長所)




７. 他者依託：他者 (自分が大切に思う人物) をVR世界で過ごさせたいと思うか
８. 生きている：VRの世界で一生を過ごすとしたら､ それは生きていることになると思うか
さらにこれらは､ ｢構築されたVR世界が､ 現実と区別がつかないような､ 現実と同等なものである
場合 (以降､ 現実と同等なVRと略記)｣ と ｢構築されたVR世界が､ 現実世界では得られないような
ものの多くが得られるようなものである場合 (以降､ 現実以上のVRと略記)｣ とに分けて評価が求め
られた｡
なお､ これ以降本文中では､ 各質問は各々 ｢幸福感｣ ｢選択｣ ｢他者依託｣ ｢生きている｣ と略記する｡





質問項目の比較を行った｡ (Fig. 1 参照) なお､ t 検定はすべて両側検定とした｡
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まず､ 幸福感について比較したところ､ 傾向差が認められた (t (73)＝1.77, p＜0.10)｡ また､ 相関係
数は高度に有意であった (r＝0.35, p＜0.01)｡ これらから､ VR が現実と同等である場合に比べ､ VR
が現実にないものを提供できる場合､ 幸福感が得られると考えられていることが指摘できる｡ また､ 相
関の高さから､ 現実と同等なVRで幸福感が得られると考える者は､ 現実以上のVRにおいても幸福
感が得られると考える傾向にあることが示唆される｡
次に､ 選択について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝4.20, p＜0.01)｡ また､ 相
関係数は高度に有意であった (r＝0.62, p＜0.01)｡ これらから､ 現実にないものを提供できるVRは相
対的に高く評価され､ 現実と同等なVRで VRを選択する者は､ 現実以上のVRにおいてもVRを選
択することが考えられる｡
また､ 他者を VRの世界で生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意




VR世界は､ 比較的受け容れられやすいことが示唆される｡ ただし､ 多くの質問項目において､ その評
定値は3.0すなわち ｢どちらともいえない｣ を下回っており､ 全体的にみてVR世界の受け容れについ
ては必ずしも積極的であるとはいえない｡
 現実にしかないこと､ 現実でしか得られないことは何か
｢現実と同等のVR｣ あるいは ｢現実以上のVR｣ が､ どのようにとらえられているかの検討として､
｢現実にしかないこと､ 現実でしか得られないこと｣､ また ｢現実では得られないこと､ VRにしかでき
ないこと｣ とはどのようなことであるかに関し､ 自由回答において得られた記述を整理する｡
ここでは､ 一つの傾向をもつものとしてグルーピングが可能な記述はまとめた｡ ただし､ 複数の意味
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Fig.１ 調査(VTR 提示前) でのVRの違いにおける比較





















度しかないところ／劣等感､ 苦悩､ 努力／苦悩すること｡ VRの世界は自分の思った通りになるか
らこれは現実でしか得られない／バーチャルリアリティだったら､ 辛い, 悲しいなどいやなことか
ら回避しようとすればいつでもできるが､ 現実だといやでも逃げられない｡ それが逆に大切だ／恐

























と考えられる｡ このように､ 負の側面､ 特に ｢自分の思い通りにはならない｣ という側面は､ 現実世界
の自律性と表裏一体の関係にあることが指摘できる｡ すなわち､ ｢現実世界は自分の思い通りにはなら






は､ たとえば､ 現実との関わりそのものに重要性をみいだすなど､ 現実世界との関係性において本
来生じる事象､ それも特に負の要素を含まないものに関する言及だと考えられる｡
は､ 特に､ 現実でしか得られないようなものはない､ という考え方である｡
全体的傾向としては､ 現実世界では､ 良いことばかりでなく悪いことも非常に多いが､ それをむしろ
肯定的に受け止めていると考えられる回答が多く見受けられた｡
調査
調査目的､ 質問項目および形式は､ 基本的に調査に準ずる｡ ただし､ いくつかの項目において ｢そ
れがVRであると知っている場合｣ に加え､ ｢それがVRであると知らない場合｣ についても回答を求
めた｡







れる場合との間で､ 各質問項目の比較を行った｡ (Fig. 2 参照)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有
意であった (r＝0.56, p＜0.01)｡ これらから､ 幸福感が得られるかどうかの考えについては､ VRが現
実と同等であるかあるいはVRが現実以上のものであるかの違いによらず､ 概して否定的であること
が考えられる｡
次に､ 選択について比較したところ､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意
であった (r＝0.63, p＜0.01)｡ これらから､ VRの世界を選択するかどうかは､ VRが現実と同等であ
るか､ あるいは現実以上のものであるかどうかに関わらず消極的だと考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.56, p＜0.01)｡ これらから､ 他者を託
すかどうかは､ VRが現実と同等であるかあるいは現実以上のものであるかどうかに関わらず消極的だ
と考えられる｡
以上をまとめると､ 提示後において､ VRが現実と同等である場合も､ VRによって現実では得られ




Fig.２ 調査 (VTR 提示後) でのVRの違いにおける比較 (VRだと知っている場合)
 VTR提示後において､ それがVRだと知らない場合について
それがVRであると知らない場合の下で､ VRが現実と同等である場合とVRが現実以上のものであ
る場合との間で､ 各質問項目の比較を行った｡ (Fig. 4 参照) なお､ VR だと知らない場合についての
回答であるので､ 選択については考察対象としなかった｡
まず､ 幸福感について比較したところ､ 有意差が認められた (t (73)＝2.04, p＜0.05)｡ また､ 相関係
数は高度に有意であった (r＝0.74, p＜0.01)｡ これらから､ VRが､ 現実にないものを提供できるよう
な場合､ より幸福感を得られると考えられていることが指摘できる｡
次に､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.51, p＜0.01)｡ これらから､ VRが現
実と同等であるか現実以上であるかどうかにかかわらず､ 他者を託すことについて消極的であると考え
られる｡









Fig.３ 調査 (VTR 提示後) でのVRの違いにおける比較 (VRだと知らない場合)
１) 現実と同等のVRの場合 (Fig. 4 中で各質問項目に (現実同等) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝4.68, p＜0.01)｡ また､
相関係数は高度に有意であった (r＝0.35, p＜0.01)｡ これらから､ VTR 提示前に比べ提示後は評価が
有意に下がり､ そこでは幸福感が得られ難いと考えられていることが指摘できる｡
選択について有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.39,
p＜0.01)｡ これらから､ 提示前後を通して､ 選択については消極的であることが考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.62, p＜0.01)｡ これらから提示前後を
通して､ 他者依託については消極的であることが考えられる｡
以上をまとめると､ VTR 提示前に比べ､ VTR 提示後は全体的に評価の低下していることが指摘さ
れる｡
２) 現実以上のVRの場合 (Fig. 4 中で各質問項目に (現実以上) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.40, p＜0.01)｡ また､
相関係数は高度に有意であった (r＝0.45, p＜0.01)｡ これらから､ VTR 提示前に比べ提示後は評価が
有意に下がり､ そこでは幸福感が得られ難いと考えられていることが指摘できる｡
次に､ 選択について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.00, p＜0.01)｡ また､ 相
関係数は高度に有意であった (r＝0.55, p＜0.01)｡ これらから､ 提示前に比べ提示後は評価は有意に下
がり､ VR世界の選択に関して一層消極的であることが考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数についても､ 有意ではなかった｡ これらから､ 提示前後を通して､ 他者依託に
ついては一定して消極的であることが考えられる｡
また､ 生きていることになるかどうかについては､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､




ることが ｢生きる､ 生きている｣ ことになるかどうかついては一定して消極的であることが考えられる｡




１) 現実と同等なVRの場合について (Fig. 5 中で各質問項目に (同等) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝6.04, p＜0.01)｡ 相関係




また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め





２) 現実以上のVRの場合について (Fig. 5 中で各質問項目に (以上) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.68, p＜0.01)｡ 相関係







また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数についても､ 有意ではなかった (r＝0.03)｡ これらから､ VRであると知って
いるか否かにかかわらず他者依託については消極的であることが指摘される｡
また､ VR の世界で過ごすことは､“生きる､ 生きている”ことになるかどうかについては､ 高度な
有意差が認められた (t (73)＝6.23, p＜0.01)｡ 相関係数については､ 有意ではなかった｡ これらから､
それが VRの世界だと知らない場合は､ 生きていることになると肯定的に考えられていることが指摘
できる｡ またこの評価について以下のようにいえる｡ すなわち､ これまで多くの評定において､ 相関係
数の高い場合がほとんどであったことを考えると､ VRだと知っている場合に ｢生きていることになる｣
と考える者は､ 同様に､ VRだと知らない場合でも ｢生きていることになる｣ と考えることが推察され､
また､ VRだと知っている場合 ｢生きていることにはならない｣ と考える者はVRだと知らない場合も
｢生きていることにはならない｣ と考えることが推察される｡ しかしながら､ 結果からは､ 必ずしもそ
うではないということが指摘される｡
これらを考え合わせると､ VRであると知っている場合の下での考え方にかかわらず､ VRであると
知らない場合は ｢生きていることになる｣ と積極的､ 肯定的な考えに転じことが示唆される｡
まとめ
本研究では､ 今後一層進展すると考えられるリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のた


















ことによって､ 技術開発のあり方に関しても､ それがもたらす結果を無定見に受容するのではなく､ む
しろ開発方向の指針を形成することの可能性と重要性が指摘される｡
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